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APPUNTI 


3x3 Occhi - Tornati a Hong Kong su invito di Li Ling-Ling, la 
redattrice della rivista “Agenzia degli Incantesimi”, Yakumo e 
Pai scoprono che una delle tre teste della Statua dell'Umanità 
è custodita da una agguerrita ragazzina cinese, Mei-Xing. 
Questa è la sorella di Steve Long, notomedium di Hong Kong, 
rapito da una setta segreta che mira a impossessarsi della 
preziosa statuetta permotivi oscuri. Collegatatelepaticamente 
a Takuhi, Pai scopre l'ubicazione di Steve: è al trentaduesimo 
piano dell'Hotel Royal, edificio che in realtà ha solo... trenta 
piani! Nonostante Yakumo e Pai le consiglino di non essere 
precipitosa, Mei-Xing raggiunge subito l’hotel, e inveendo 
contro il portiere lo costringe a farla accedere ai piani superiori 
segreti; ma durante la salita, inascensore appare un grottesco 
essere alato e ghignante che la assale! A nulla vale l'intervento 
del fedele Takuhi, che perde la vita a causa di un attacco 
ultrasonico del mostro. Pai capta il dolore del suo fedele spirito 
del bastone, e disperata chiede a Yakumo di aiutarla a 
cercarlo, nel caso fosse ancora vivo. E’ così che, scalando il 
palazzo dall'estemo, Yakumo raggiunge il piano segreto e 
trova, assieme a Steve Long, unaimmensastatua raffigurante 
il Demone Sovrano. Ma iltempo stringe, e Mei-Xing, al centro 
di un cerchio magico, sta per essere offerta come vergine 
sacrificale dal mostro alato: Yakumo tenta il tutto per tutto, ma 
il grido ultrasonico dell'essere spazza via il giovane Wu; e nel 
frattempo, qualcuno si avvicina alle spalle di Pai... 
Comnpiler- fratelli Nachi e Toshi Igarashi ospitano a casa loro 
una coppia di ragazze veramente singolari: Compiler e 
Assembler, precipitate sulla Terra come meteore per condur- 
re una mortale partita fra di loro con il fine di conquistare - 
guarda un po’ -ilnostromondo. Dotate di una valigetta ricolma 
di dischetti magnetici (Comb), le due risultano praticamente 
onnipotenti: inserito uno di questi dischi in una apposita presa 
sul collo e dopo aver lanciato il comando “Decision Making”, 
è possibile individuare oggetti (Scanner), aumentare il potere 
(Amplificatore), ricostruire edifici (Architettura), teleportarsi 
(Shift), animare meccanismi (Selsyn), controllare mezzi aerei 
(Aviotron), interferire in qualsiasi telecomunicazione 
(Interruption), o radere al suolo un'intera città richiamando 
fotoni e fononi (Basic). Ma durante il primo grande combatti 
mento fra Routine Diabolica Compiler e Routine Divina 
Assembler, Toshi resta lievemente ferito; Assembler, che ha 
un debole per il più fragile dei fratelli Igarashi, decide di far 
interrompere il gioco: infatti, nonostante alle routine sia con- 
cesso il potere di distruggere tutto, esse hanno il divieto di 
creare anche il minimo danno agli esseri umani. E' così che 
sulla Tera giunge anche Interpreter, un'altra routine con il 
compito di assistere al gioco e, nel caso, di far concludere la 
partita comunicandolo al guardiano, Tron. Ma la situazione si 
aggrava parecchio, e USA e URSS inviano le loro fortezze 
navali verso il Giappone, convinti che in realtà Compiler sia 
una nuova... arma segreta creata dal Paese del Sol Levante!! 
Gun Smith Cats - Bonnie e Clyde cercano di tendere una 
trappola a Rally e a Minnie May, attirandole nelle loro grinfie 
facendosi scudo di Becky, la loro informatrice. Nonostante i 
sospetti delle due Gun Smith Cats sianoforti, le belle cacciatrici 
di taglie vengono catturate. E' solo con un’azione repentina e 
rischiosissima che Minnie May e Rally si liberano dei sadici 
fratelli una volta pertutte. .. Ma unostranoindividuo, preceden- 
temente ingaggiato come corriere da Bonnie e Clyde si 
presenta. Per il momento, non accadrà nulla, dice, ma la 
prossima volta che lui e le Gun Smith Cats si rivedranno «non 
sarà piacevole per nessuno dei due». 

- Kappa boys 
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llfenomeno manga si sta allargando in tutta Europa. 
Proprio lo scorso maggio ha avuto luogo a Barcellona 
una delle maggiori manifestazioni europee dedicate 
alfumetto: se l’Italiaha Lucca e Treviso, se la Francia 
ha Angouléme e se l'America ha San Diego, la 
Spagna ha il fantasmagorico e organizzatissimo 
Salò Internacional del Comic de Barcelona, che 
quest'anno festeggiava la sua 11 edizione. 
Pubblicizzata ottimamente dalle maggiori arterie stra- 
dali al più microscopico vicolo cieco, organizzata nei 
minimi dettagli, ricca di mostre e di incontri con gli 
autori: quest'anno erano protagonisti, com'è facile 
immaginare, il Giappone e alcuni dei suoi autori 
attualmente più celebri in patria e - per ovvi motivi - in 
Spagna. Gli incontri con gli artisti si sono rivelati in più 
di un caso veramente curiosi, e vi invitiamo a leggere 
i reportage in questo numero che definire succoso e 
polposo ci sembra sminuente. E’ stato divertente 
trovarsi inmezzo a quella girandola di colori (non solo 
giapponesi, chiaramente) e divertirsi a leggere i titoli 
delle versioni ispaniche di fumetti a noi ben noti, tipo 
Patrulla Especial Ghost, Los Caballeros del Zo- 
diaco o Bola de Drac (se non avete capito quali 
sono, vi rimandiamo nuovamente al reportage di 
Anime). 

E ora parliamo di sorprese. Ve le promettiamo da 
qualche numero, e finalmente siamo in grado di 
svelarvene qualcuna. Partiamo dal rassicurarvi: no- 
nostante la crisi economica, le testate giapponesi 
della Star Comics - Kappa Magazine, Starlight e 
Neverland - manterranno invariato il loro prezzo 
(okay, potete tirare un sospiro di sollievo), e da 
questo numero, per favorire la durata della nostra 
barricata anti-inflazione passiamo dalla carta liscia a 
quella ruvida, rendendola contemporaneamente più 
bianca e meno trasparente (scusateci per il numero 
scorso); in questo modo, potrete godervi a pieno 
splendore le nuove tavole a colori di Oh, mia Dea! in 
programma sul prossimo numero (non ve l'aspetta- 
vate, vero?) e in cui arriverà a far parte dei nostri la 
sorellona di Belldandy, quella simpatica ficcanaso di 
Urd! Poi, volevamo solo spostare la vostra attenzio- 
ne sulla terza di copertina di questo numero, dove 
campeggia una pubblicità piuttosto strana... Chi 
sarà quel personaggio in ombra che sorge dai fumi? 
Noi non ne abbiamo proprio idea, ma vedremo di 
indagare. Se percaso ne sapete qualcosa, scriveteci 
pure... Kappa boys 


«Amici miei sono Peter Rey, coman- 
dante del robot; sono io il ragazzo che 
ai nemici dice no, perché nessuno ce la 
fa... nessuno ce la fa contro...» 


| Super Robot 


Eros. Ultimamente, in Italia, 
l'erotismo a fumetti ha trovato un 
nuovoalleato nelle produzioni giap- 
ponesi. Manga più o meno hard 
che sottolineano le folli perversioni 
dell'Impero del Sole, viste però trop- 
po spesso unicamente nell’acce- 
zione maschilista del termine. Sto- 
rie di violenza, accompagnate il più delle volte da 
soluzioni narrative al limite del gusto e da una visione 
della tavola che premia l'essenziale, dando grande 
spazio al rapporto sessuale. Ciò che più colpisce il 
lettore occasionale in occidente, comunque, è lo stile 
grafico, che spesso abusa di espressioni caricaturali a 
fine terapeutico. E' infatti grazie a questo umorismo che 
il fumetto erotico giapponese ha assunto una propria 
dignità rispetto alle produzioni d'autore, esorcizzando 
addirittura la paura del sesso. Ogenki Clinic, pubblicato 
in Italia dalla News Maket come “La clinica dell'amore”, 
ben si addice a quanto detto, proponendosi come 
fumetto soft-core umoristico. Una classificazione che in 
Italianon esiste, ma che in Giappone delimita le differen- 
ze tra la commedia brillante a sfondo sessuale e il 
genere esplicitamente pornografico. Pur presentando i 
problemi sessuali dimezzo Giappone, le avventure del 
professor Ogekuri, titolare dell'ormai celebre clinica, e 
della sua assistente (un'infermiera avvezza alle pratiche 
sado-maso) non hanno nulla di volgare, anzi, il più delle 
volte sottintendono senza mostrare assolutamente nul- 
la al lettore. Molto diversi dal manga di Haruka Inui sono 


HADAKANO 
CHOUJA 


i fumetti di “Lemon”, che già nel 
titolo rende omaggio alla giappo- 
nese “Lemon People”, storica rivi- 
sta leader nel settore. Edita 
dall’Another Life, il magazine che 
da luglio fa capolino in tutte le 
edicole può contare sul meglio 
della casa editrice Fujimi, presen- 
tando autentici gioiellini come AV Angel di Yoshimasa 
Watanabe. Destinata a un pubblico certamente smali- 
ziato, “Lemon” punta molto sul sesso sfrenato, sulle 
piccole e grandi perversioni del Sol Levante, ospitando 
ogni mese quattro serial, per un totale di 160 pagine a 
luci rosse. | differenti generi che fungono da sfondo alle 
passioni dei protagonisti sono i più disparati: dall'azione 
del sopracitato AV Angel, dove due agenti disinibite 
combattono la produzione illecita di video hard-core sul 
satellite J-1, ai turbamenti di prorompenti 
supermaggiorate nel delizioso Maru Maru Idol di 
Chataro, all'elegante 5-4-3-2-1 Countdown di Hiroyuki 
Utatane (il cui primo episodio è addirittura a colori). Con 
Kono Hana Sakuya, di Hadaka no Chouja, “Lemon” 
presenta anche il filone che maggiormente sembra 
coinvolgere i disegnatori giapponesi, ovvero quello le- 
gato alle Lolite, vergini adolescenti sempre vittima di 
loschi pedofili o di triangoli saffici. Uno degli aspetti 
peculiari del manga erotico è la rigorosa censura a cui 
gli autori devono forzatamente sottostare: in nessun 
caso è permesso mostrare gli attributi maschili e femmi- 
nili durante l'amplesso. Quello che poteva risultare un 
grande limite, in realtà si è rivelato nel corso degli anni 
come l'aspetto più eccitante delle produzioni giappone- 
si. L'arte della censura si è sviluppata fino a dare origine 
a una serie di espedienti grafici (bollini, retinature, 
dissolvenze...) che stimolano la fantasia del lettore 
senza togliere nulla al disegno o alla storia. 

Nonostante avessi già annunciato la recensione del 
romanzo di Mishima Musica, la violenta invasione del 
manga erotico nel nostro paese ha preteso una segna- 
lazione su queste pagine. Come era facile prevedere, 
anche per quanto riguarda l'eros giapponese la corsa 
alla pirateria è stata tristemente puntuale, e solo le due 
case editrici qui segnalate hanno preferito agire nella 
totale legalità. La cosa più divertente, però, è che i pirati 
sono partiti per primi depredando il materiale più sca- 
dente del panorama nipponico, gettandolo in pasto al 
pubblico senza grandi accorgimenti tecnici: ancora una 
volta la disonestà è sinonimo di carta scadente, pessima 
stampa, assurde traduzioni e adattamenti imprecisi, se 
non addirittura assenti. Come al solito, la parola d'ordine 
è resistere. Massimiliano De Giovanni 


P.S. Come avrete notato, questi ultimi numeri di Kappa 
sono davvero ricchi e le pagine a disposizione non 
bastano mai. Il prossimo mese l'appuntamento è con 
Leggendo Leggende, mentre questa rubrica si prende 
unapiccola vacanza pertornare regolarmente a settem- 
bre. Buone vacanze a tutti! 
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Sono sempre più succose le novità video che 
stanno invadendo in questi ultimi mesi gli scaffali dei 
videonoleggi e delle librerie specializzate, lasciando 
ben sperare in un futuro roseo per gli anime tradotti 
in italiano. Grazie anche alla Fininvest, che si sta 
lanciando in questo nuovo tipo di mercato, possia- 
mo scegliere da una rosa di titoli sempre più vasta. 
Lupin Ill: Il Tesoro degli Avi (Napoleon no Jisho o 
Ubae, ovvero Devi rubare il dizionario di Napoleone) 
uno special televisivo uscito in Giappone nel 1991, 
è l'ultima opera legata al nome di questo personag- 
gio importata dalla Fininvest. A differenza di molte 
altre avventure del notissimo ladro, Il Tesoro degli 
Avi (Bim Bum Bam Video, 90', L. 29.900) risulta 
essere sicuramente la più /offia:i personaggi, in 
genere ben caratterizzati, riescono in questo film a 
diventare la caricatura di loro stessi, partendo da 
Goemon - completamente rincretinito dai film di 
yakuza - che distingue a malapena la realtà dalla 
finzione, fino a Fujiko, che cade ai piedi del primo 
miliardario che incontra cercando a tutti costi di farsi 
sposare. Le scene d'azione, invece, risultano esse- 
re in puro stile /upiniano, come il classico colpo di 
scena, grazie al quale i nostri eroi riescono a 
squagliarsela nel finale. Il dizionario di Napoleone, 
famoso perché secondo la leggenda al suo interno 
non esiste la parola impossibile, viene offerto come 
premio al vincitore di una corsa su auto d'epoca. 
Quale occasione migliore per Lupin di recuperare il 
cimelio appartenuto una volta a suo nonno?! Una 
caccia spietata si scatena sulle tracce di Lupin: tutti, 
persino la CIA, sembrano conoscere il segreto cela- 
to nel famoso reperto, ovvero il luogo in cui è sepolto 
il tesoro della famiglia Lupin. Un altro titolo reperibile 
da qualche mese nelle migliori videoteche porta una 
delle firme più illustri e amate in Italia: Masamune 
Shirow. Appleseed (Yamato Video, 70°, L. 39.900), 
realizzato nel 1988 sulla scia del successo ottenuto 
dal manga omonimo, risulta un prodotto ben confe- 
zionato soprattutto per quanto riguarda character e 
mecha design, mentre dal punto di vista della regia 
si notano diverse carenze: fin dall'inizio il ritmo del 
film appare lento e le scene d'azione presenti so- 
prattutto nell'epilogo non bastano a movimentarne 
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la visione. La storia prende il via in maniera differen- 
te rispetto al manga: i due protagonisti, Briareos e 
Deunan, si trovano già a prestare servizio nel corpo 
di polizia di Olimpus, anche se la loro presenza in 
città viene spiegata dai personaggi stessi che 
dialogano; le vicende si collocano invece come un 
episodio autoconclusivo a se stante all'interno del- 
l'intera saga. Latrama poliziesca, si basa sull'aliena- 
zione dell'individuo costretto a vivere in una città 
tecnologicizzata a tal punto che non può più esistere 
competizione tra gli individui che la abitano, e quindi 
nessuno scopo nella vita: una gabbia dorata in cui ci 
si sente solo prigionieri. Questi sono isentimenti che 
prova un giovane collega di Deunan e Briareos che 
si lascia coinvolgere in un complotto ai danni del 
sistema che mantiene in vita la città di Olimpus. 
Barbara Rossi 
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Barcellona, ovvero quando una città subisce l'invasio- 
ne dei manga. Grazie a Dragonball, l'entrata in scena del 
fumetto giapponese interra spagnola ha generato unsucces- 
so editoriale senza precedenti, rinvigorendo un mercato da 
tempo nelle mani dei supereroi (in Spagna si producono 
persino.più comics americani che in Italia). Il Salone del 
Fumetto di Barcellona ha così aperto le sue porte ai manga e 
ai suoi autori più famosi, che esponevano le proprie tavole în 
una. ricchissima mostra. Unico grande assente era Akira 
“Dragonball” Toriyama, che nonha potuto lasciare il Giappone 
perché troppo impegnato con la sua nuovissima serie Dub & 
Peter 1. Ad animare le giornate del Salone, comunque, sono 
intervenuti Buichi “Cobra” Terasawa, Masashi "Gon" Tanaka; © 
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fi 
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con Video Girl Ai. Se il mercato éditoriale è in fermento (è 
ormai sicura anche la serializzazione del leggendario 


Ryoichi “CryingFreeman” Ikegami, Jiro “HoteliHakbourMiew" «iDoraemon, del duo Fujiko-Fujio), quello televisivo non è certo 


Taniguchi, e il duo Koji Inada:& Riku Sanjo, rispettivamente 
disegnatore e sceneggiatore di Dragon Quest. Ma la vera 
guest star è arrivata solo il sabato, complice una leggera 
influenza che lo ha costretto in albergo: Katsuhiro “Akira” 
Otomo ha tenuto in questo modo una personalissima confe- 
renza, giusto tributo per un artista famoso in tutto il mondo. La 
Catalogna è la regionesspagnola che vanta il maggior numero 
di editori, e alcuni titoli (soprattutto quelli rivolti ai più giovani). 
vengonostampatisiain castigliano chein catalano. Dragonball 
è tra questi: se in Spagna iltitolo dell'albo è identico all'origina- 
le, in Catalogna tutti lo conoscono come Bola de Drael 
Attualmente la pubblicazione dimanga inSpagna sta raggiun 


‘gendoi livellidelnostropaese: dopoilsuccesso di Dragonball, 


Planeta De Agostini si è lasciato tentare prima dai titoli della 
Viz, ‘e poi da Saint Seiya (Los Caballeros del Zodiaco) e 
Kookaku Kidootai (il cui titolo è stato tradotto - in linea con 
Kappa - Patrulla Especial Ghost). La Cupola, dal canto suo, 
ha lanciato sul mercato Otomo Memories e il godibilissimo 
Gon, mentre un nuovo editore ha deciso di scendere incampo 


A sinistra il settimanale di Dragonball, presto anche in Italia per i tipi della 


De Agostini, al centro il gatto-robot Doraemon, e a destra Saint Seiya. | 
© Torivama/Shueisha © Fujiko/Shogakukan/TV Asahi © Kurumada/Shueisha ‘| 
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| damenograzie a Dragon Quest, ribattezzato perl'occasione 
 Fly.Noneramai successo che unafiera del fumetto ospitasse 
tanti volti celebri del manga. Buichi Terasawa è sicuramente 
l'artista che più ci'ha colpiti dal punto di vista professionale: il 
suo ultimo lavoro ancora inedito (di cui potete ammirare alcune 
immagini in anteprima mondiale nelle prossime pagine) è 
meraviglioso. Il suo stile si è evoluto dai tempi di Cobra e 
Goku, e ha raggiunto una tecnica impressionante, mentre la 
colorazione al computer definisce le profondità e i volumi dei 
corpi Come mai era stato fatto. prima in un fumetto. Con 
Ikegami, invece, abbiamo cercato di scoprire quanto di vero ci 
fosse nelle avventure dell'Uomo Ragno che portano la sua 
firma. Gonoscendo l'amore della Star Comics peri supereroi, 

il buon Ikegami si è perso in mile particolari, sottolineando il 
fatto che ini Giappone i comics americani non hanno mai 
riscosso grandi successi. A dire la verità, in pochi hanno 
apprezzato anche il:suo Uomo Ragno, che ha disegnato per 
un anno intero, tanto che la Kodansha ha deciso di non 
raccoglierio neanche in volume. Il premio simpatia va comun- 

da que a Masashi Tanaka, che ci 

haletteralmente conquistati con 
ilsuo Gon. Grandi autori prota- 
gonisti di un fuoco incrociato di 
domande, a cui vi lasciamo 
“‘dandoviappuntamentoalpros- 
a. Prima di chiudere, 
BFOSO ringrazia- 


ene 


interviste. 
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L'ingresso del Salone. Foto di Barbara Rossi 


Foto di Barbara Rossi 
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Pubblico - Già da qualche anno gira voce che il 
soggetto di Mai, la ragazza psichica sarà utilizzato dal 
regista americano Tim Burton. Cîsa dire qualcosa di più 
preciso? 

Ryoichi Ikegami - Per adesso l’idea potrebbe 
essere quella di fare un musical. Però devo dire che, 
malgrado le varie ipotesi fatte dalla stampa, non si sa 
nulla di definitivo. 

P- Come in ognitrasposizione da fumetto a film, 
i suoi personaggi subiranno inevitabilmente delle modi- 
fiche. Questo non le dispiace? 

RI - In realtà mi incuriosisce molto vedere come 
sarà realizzato alla fine questo progetto. 

P- Cosane pensate del grande interesse dell’oc- 
cidente e degli USA per le vostre opere? | manga 
giapponesi, in fondo, descrivono sentimenti, emozioni, 
quotidianità di una società molto diversa dalla nostra. 
Esprimono situatuazioni spesso difficili da rendere nella 
lingua di culture estranee fra loro. 

Masashi Tanaka - Per quel che mi riguarda, il 
problema non esiste: io disegno le avventure (mute) di 
un piccolo dinosauro in mezzo agli animali... 

P- No, certo. Non perle sue opere in particolare, 
ma perle altre sì. 

Buichi Terasawa - Credo che i manga non 
presentino grandi problemi di comunicativa. Il pubblico 
più giovane è molto ben disposto nei confronti delle 
novità. Probabilmente solo i lettori adulti risentono, 
anche se in minima parte, della differenza culturale. 

P- Vorrei chiedere al signorlkegami se l’atmosfe- 
radi corruzione, mafia e violenza delle sue opere è frutto 
di pura immaginazione o se invece riflette alcuni aspetti 
della società giapponese. 
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RI-Si puòdire che ci sonoriferimenti alla yakuza, 
lamafia giapponese, e alla corruzione. Quando creo un 
personaggio penso a un giapponesediì un certo tipo, che 
si avvicini il più possibile a quello che secondo me 
dovrebbe essere unideale di uomo e di persona, più che 
un personaggio veramente esistente. 
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Da sinistra verso destra: due redattori (Shueisha e Shogakukan), S. 
Maruo, R. lkegami, M. Tanaka, J. Taniguchi e B. Terasawa. Assenti dalla 
foto a causa di una telecamera che li copriva, R. Sanjo e K. Inada, dei 
quali potete vedere rispettivamente la spalla destra e quella sinistra. 
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Copertina di Dragon Quest 
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di prima, orrei dire al 
culturali non:si manife- 
stano solo nella scrittura e.nei dialoghi, ma aniche nel 
linguaggio delle immagini. Le sue opere non hanno né 
testo scritto né dialogo, ma le immagini stesse esprimo- 
no una diversità culturale, non ? 

MT - Il problema | 


che i protagonisti dei miei.fumetti sono animali, e fra 
animali non ci sono divergenze culturali... o no? E' 
proprio per questo mi è piaciuta l'idea di utilizzare. degli 
animali: le loro storie possono essere lette in tutto il 
mondo, in ogni angolo del pianeta. 

P - Vorrei chiedere a Riku Sanjo se anche lui, 
come molti, pensa che il suo Dragon Quest abbia uno 
stile simile a quello di Akira Toriyama... è d'accordo? 

RS - Naturalmente! Akira Toriyama è il vero 
autore di Dragon Questi Esattamente è andata così: 
Toriyama ha disegnato i personaggi di un videogioco il 
cui titolo era proprio Dragon. Quest; ha avuto tanto 
successo che gli stessi personaggi del gioco sono 
diventati i protagonisti del mio fumetto, e quindi della 
relativa serie a cartoni animati. 

P - Vorrei sapere se il vostro lavoro viene condi 
zionato oppure no dai cambiamenti, dalle varie tenden- 


“JUMP COMICS® 


piccolo, e così ho creato un personaggio che mi permet- 
| tesse di raccontare în maniera Jesta mia 
| passione. | dinasauri s 


ze di ciò che accade nel mondo. 

Jiro Taniguchi - Per quel che mi riguarda do la 
precedenza alle cose per cui mi sento portato e, in base 
aqueste, comincioa sviluppare imiei racconti. Non sono 
particolarmente condizionato da quello che sta succe- 
dendo nel mondo. Lavoro solo a ciò che mi piace, e mi 
preoccupo che le mie opere possano dare dei buoni 
spunti per una possibile versione animata, o addirittura 
per un film dal vero. 

P=/nEuropa e negli Stati Uniti i fumetti hanno un 
valore artistico e culturale importante. Si può dire lo 
stesso peril Giappone, oppure imanga vengono valutati 
in base alla loro funzione per  l’industria 
dell'intrattenimento? 

Suehiro Maruo - Credo che parlando razional- 
mente essenza nascondere sulla, non siamaterialmente 
possibile dividere un aspetto dall’altro. Il valore artistico 
è innegabillmente importante quanto quello commercia- 
le; lacosa migliore sarebbe portarli entrambi allo stesso 
livello. 

P - Signor Tanaka, come le è venuta l'idea di 
creare Gon? gt 

MT - Mi sono sempre piaciuti i dinosauri, fin da 
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Copertina di Kookau Kidootai versione spagnola © M. Shirow/Kodansha 
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cartoni animati? (ride) In ealtà ero e 
esperimento: cl Ao eirumori vanno 


solo mimeginil) perché r 0 Voluto disegnarli di 
proposito. Così, blich 
né tradurre, né ‘ 
tutto a ‘e FE si, 

domanda generale su hanno 
detto rango ni Ta e che lavora 
sulle idee che lo interessano, Maruo gua RE O eil 
valore artistico delle sue opere. Quello che mi chiedo è 
questo: fino a che punto siete condizionati i dagli editori, 


e fino a che punto siete liberi di fare ciò che volete? 
(Rispondono collettivamente alla domanda Î re- 
dattori della Shueisha e della Shogakukan) 
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I 

PLANETA-DSAGOSTINI COMICS 
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L'A 


prendere nota e: 
idee; se pensiamo @l 
potrebbero essereinteres 
santi possono aG al a 
due cose: o diamo imm 


diamo loro=di ‘apportare 
qualche modifica per far sì 
che il fumetto sia più in 
sintonia con il tipo di rivista 
che lo dovrà pubblicare. A 71 
volte può anche succede=sl 
re'che sia l'editore stesso 

ad avanzare la richiesta 
precisa di un fumetto a 


tema. Il manga è un:ifenomeno culturale, per cui è 
necessario tenere ben presente quali sono i suoi lettori. 
Le pubblicazioni devono senza ombra di dubbio ade- 


| guarsi al gusto del pubblico. 


Disegno di B. Tei 


Copertina di Chikyu Hyokai Jiki © J. Taniguchi/Kodansha 


P- La posizione degli editori è chiara e compren- 


è, sibile. Vota endgggere degl aretina si sorta ; % 
liberi pur avendo l'obb i dover cre 


| pubblico la cui caratteristica Dr 
quantità. 
JT-comehodetto prima, lavoro quasi esclusi 


mente su idee che mi stimolano veramente. Quando mi‘ 
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Disegno di R. lkegami 


SI 


asi tipo non ha successo, 
hem ne Vle al 
con un finale im- 


Qual è l’opinio- 
ne generele sui manga 
nel vostro paese? Sono 
consideratiesclusivamen- . 
ia 


«Qi ) 


dalla vita reale. Allo ste 
culturale e didattica: ma ga 


NATSUO SEKIKAWA Y JIROH TANIGUCHI 


CON PRÒLOGO DE ANDREU MARTIN 
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Pà; or lkegami, cosa ne pensa del luogo 
comune che collega i fumetti giapponesi alla violenza e 
alsesso? E' Solo unostereotipo creato a forza dai media 
peravere qualcosa da criticare, o è effettivamente così? 

RI- Fino a cinque o sei anni fa non c'era nessuna 
tensione per quanto figuarda argomenti come sesso e 
violenza. Ma da circa un paio di anni si sono formate 
correnti di opinione che sostengono che sesso e violen- 
zaeccesivineimedia siano un problema, e che ilmanga, 
che è olto dif iso.in Giappone, ha il potere di influen- 

ma C Inque io continuerò a 


pagnai da un Itimo n 


- tro Ad 1 
Ct 
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Hotel Harbour View © J. Taniguchi/N. Sekikawa/Kodansha 


Mother Sarah © K. Otomo/T. Nagayasu/Kodansha 


The Legend of Morkier Sarai 
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Pubblico - Come è nato il progetto perla realiz- 
zazione del fumetto di Akira? 

Katsuhiro Otomo - E' partito contemporanea- 
mente alla creazione di una nuova rivista, il cui lettore- 
tipo non.sarebbe dovuto essere necessariamente un 
adulto, ma'anche ragazzi più giovani. All'interno di 
questo progetto andava quindi inserito un nuovo manga 
totalmente nuovo per il mercato: Akira era l'ideale. 
Inizialmente la sua serializzazione era programmata su 
un totale di 200 pagine, però, dopo l'ènorme successo 
ottenuto e anche in base alle richieste dei lettori, la 
conclusione è stata posticipata. In questo modo siamo 
arrivati a ben sei volumi, per un totale di oltre 2000 
pagine. L'idea base era quella di far agire come eroe un 
ragazzo della strada contro qualcosa a lui completa- 
mente sconosciuta, ovvero una intera organizzazione 
governativa interessata. a condurre esperimenti sui 


CENTOVENTI 


poteri Esp. 

P - Come viene suddiviso il lavoro tra i suoi 
assistenti? 

KO - In realtà non esiste una vera e propria 
Suddivisione, dato io stesso svolgo tutto il lavoro princi- 
pale. Semplicemente, per i ritocchi finali subentrano 
sono due assistenti. Uno si occupa dell'applicazione dei 
retini adesivi, mentrel’altro, che è un'americano di nome 
Steve Oliff, si dedica ai colori secondo le mie indicazioni. 
A sua volta Steve ha altri assistenti, però non so come 
si dividano il lavoro fra di loro. 

P.- Credo che si possa dire che uno dei meriti di 
Akira è stato quello di rompere un po" con la tradizione 
narrativa tipica giapponese che siamo abituati a legge- 
re. La prima volta che ho letto Akira ho pensato «questo 
non è un fumetto giapponese se non per il fatto che è 
stato creato in Giappone». Penso che dal punto di vista 
narrativo sia molto differente. Vorrei sapere se, e fino a 
che punto considera importante l'innovazione della 
struttura narrativa. 

KO - Devo confessare che non ho creato Akira 
con l'intenzione di produme qualcosa di strano... E' 
uscito così, naturalmente. 

P - Ha in progetto la realizazione di nuovi film 
d'animazione? 

KO-Sì, inquestomomentosto proprio lavorando 
a un nuovo progetto di animazione, anche se non ha 
ancora un titolo. Si tratta praticamente di un film a 


fumetti di uno di questi episodi è già uscito in Spagna, e! 


Katsuhiro Otomo. Foto di Barbara Rossi 


episodi, tre in tutto, per la precisione. La versione a & 
(i, 


ilsuo titolo in inglese è Memories: è la versione animata * 
di un mio breve racconto, inserito dalla Kodansha nel 


ida 


" 


questo dato) e sarà pubblicato contempofi near 
Francia e in Giappone. A proposito, se c'è qual 
interessato perla sua pubblicazione in Spagna, si fa 


Maia ,o sono qui! (ride) \ 4 
P- Drop io ge he periolPigpoto densa 


2, Per qua so /0, O 


O n [3] 
Migrciottra, l'ho solo $ 


quanto rig 
poi laurearmi. 

P - Perché il finale di Akira è stato rita . o 
nell'edizione americana e di conseguenza in quei rancla 6 Italia)? Ed è vero che verrà 
amente per l'edizione americana? 
N «aos - E'un po' complicato da spiegare: c'era un 
È accordo con la casa editrice Marvel (che pubblica Akira 
i negli:Stati Uniti) per p bblicare un albo mensile di 60 


menti questo 
| migliori&. | 4 
P-Quant'è il compenso pe ir Gil 
realizzata di un autore noto come lei, è quanto per 
quella di un ente? 


P - Preferisce i fumetti o l'animazione, sempre 
che le due cose si possano paragonare? 

KO - Be’, effettivamente sono due forme di 
espressione. diverse, ma mi piacciono entrambe in 


e.iltema della militarizzazione 


Bi Qual ia gerarchie fepnoi dl ievoro a le 
‘suoi ssistenti? E quando un autore può essere | 


Ni. 


La conferenza di OtomoJfFoto di Barbara Rossi dî 


considerato un ‘maestro’ ? 

KO - Non.c'è una regola Pe; Diciamo che 
spesso ti chiamano ‘maestro’ già dopo aver pubblicato 
per la prima volta un manga per conto di una casa 
editrice. Ame questo appelativo non piace particolar 
mente. Disolito, allaKodanshacisi rivolge agli autori con 
l'appellativo ‘sensei’ - che significa per l'appunto mae- 
stro-ma,manmano che il rapporto di lavoro diventa più 
confidenziale, si passa dal ‘sensei’ al‘san', cioé ‘signor. 

P - E'mai stato tentato diabbandonare la lavora- 
zione di Akira, mentre invece ha dovuto RiSesgonia per 
ragioni commerciali? 

KO - Sì, mi sono sentito così il giorno prim: 
scrivere l'ultima parte. Però è proprio grazie al fatto che 
l'ho portato atermine che oggi posso essére qui conwai. 

P.- Pensa che il grande successo di Akira | 
manga in occidente sia dovuto al fatto che imanga 
stati ultimamente occidentalizzati, oppure perché c'è 


stata una nuova apertura dell'occidente verso forme di 


lettura diverse da quelle tradizionali? 

KO-Hosempre desiderato dilavorare in Europa, 
e da sempre seguo la produzione francese. Però devo 
dire che, almeno nel mio caso specifico, i miei sono 
manga: tipicamente giapponesi con l'introduzione di 
alcuni elementi europei. 

P. = Akira e Legend of Mother Sarah, le sue due 

opere più famose, sono state ideate pensando unica- 
mente alla realizzazione di fumettid'avventura, o.inten- 
deva presentare fra le righe quali 

KO -Le ho pensate cerca 
mamente complesse,.con molti ri 
Regi rticolar modo a quella € 
fare questo ho, cercato diintrodurre Una quantità tale di 
personaggi che mi permettesse di rappresentare al 
meglio questa situazione. No, eredo rggrio che nonmi 
sarebbe bastato ntare storia semplificata al 
Massimo, tipo quel | del cavaliere Gh 


principessa dal drago. © a 
P- Dc ian ella lave 


zione del fumetto 0 del film? Na 
KO - Sono due impegni tosto ir ti] 
differenza principale è che la creazione metto è 


affidata a me ‘solamente. Se sorge qualche problema, 


= 


dosilavora a Unfilm,i 
che collabora 
sono pro e contro in é 
P- Non hati 
Akira venga parate 


francese, mi.disse che no 
Domu. Quando si affronta 
sentire commenti e rea 


lavori con quelli passati, 
sempre al futuro. 

P - Cè per caso 
animazione per Mother Sarah 
KO<Peril momento no, macredocheci penserò. 

P.-/lettori francesi vedono riflessi in Akira alcuni 
aspetti della propria società attuale. Vorrei sapere se, 
nel progetto di lavoro.con Jodorowsky ci saranno riferi- 
menti voluti a questa Situazione. 

KO - Quando lavorò, non mi riesce naturale 
pensare al tipo di pubblico che leggerà il fumetto; 
preferisco concentrarmi suitemi cheame sembrano più 
interessanti. 

P - Diamo un'occhiata al futuro deî'fumetti: crede 
che le tecniche tradizionali lascieranno definitivamente 
il posto al computer? 

KO-Nel caso stesso di Akira il computer è stato 
utilizzato per la colorazione. Inoltre Akira è inserito nel 
computer al fine di poter essere inviato alle varie case 
editrici del mondo. Personalmente non credo che il 
computer sostituirà mai le tecniche tradizionali, ma che 
sempli diventerà una delle tante tecniche esi- 


stenti. E' sbagliato farsi spaventare dal computer solo 
perché è una macchina: in fondo, siamo sempre noi 
umani a utilizzario, no? 


Takeru ©1993 Buichi Terasawa/A-Girl 
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Kappa Magazine - Lei è considerato ormai da 
molti uno degli autori giapponesi di fumetti dallo stile più 
occidentale, almeno per quanto riguarda l'ideazione dei 
personaggi. Si è ispirato‘a qualcuno in particolare? 

Buichi Terasawa - In realtà mi sono ispirato a 
molti tipi di fumetti: da quello di Disney al tipico manga 
giapponesedi Osamu Tezuka, fino agli‘autori europei a 
quelli americani. Potrei dire che il mio è un po! il frutto 
dell'insieme di diversi stili . 

KM - A differenza di molti altri autori giapponesi, 
lei ha scelto di utilizzare tecniche che comprendono 
l'uso del computer. Come è giunto.a questa scelta, e 
come svolge il suo lavoro? fa 

BT - Bisogna sempre tener presente l'immane 
x Quantità dimedia esistenti oltre al fumetto. L'animazione 
? @eivideogiochi, peresempio, sono strettamente collegati 


ai manga. Possiamo utilizzare le immagini al computer 
per creare la versione animata, pertrivederia ogni volta 
che vogliamo... Se è necessario possiamo eseguire 
quasi automaticamente la traduzione, selezionando la 


lingua. Credo che il computer sarà sempre più presente 
nella creazione artistica. Comunque, per quel che mi 


riguarda, prima disegno i personaggi a mano, e solo in 
seguito li ‘inserisco nelcomputer mediante uno scanner. 
©vviamente le tavole originali sono più grandi: l'altezza 
è di circa 30 centimetri. In questo modo si può lavorare 
direttamente sul monitor per realizzame l’animazione. Il 
problema maggiore. è quello dei costi, che sono molto 
alti. Ilfumettoha sempre la precedenza: prima sirealizza 
la storia su carta, poi con i profitti delle vendite si può 
lavorare all'animazione. Il computer garantisce la qua- 
lità delle. immagini. Noi stiamo stiamo solo iniziando a 
sfruttare la potenza del computer: per il momento non 
possiamo utilizzario al massimo. 

KM - Le tavole del nuovissimo Takeru sono 
veramente qualcosa di incredibile: sarà realizzato com- 
pletamente a colori? E quanto sarà lungo? 

BT - Saranno complessivamente 400 pagine 
completamente a colori; ne avremo per circa un anno e 
mezzo. 

KM - Di cosa tratta esattamente? 

BT-Iltema è a metà fra il fantasy e la fantascien- 
Voluto ambientario né în 

n un luogo esistente. 


pon eroici guerrieri e 


Buichi Tersawa. Foto di Barbara Rossi 


Goku ha molte caratteristiche in comune con | 


CE 


PS 
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por 


if; 


Hi 


la leggenda dello scimmiotto di pietra, che ha fra l’altro 
lo stesso nome... Kabuto invece dovrebbe essere un 
tengu, Ha 

- In Giappone nomi come Goku e Takeru 
pi 1 veramente, non sono solo nomi di personaggi 
leggendari. Takeru, comunque, è anche un personag- 
gio della mitologia giapponese. In realtà, ci sono diversi 
motivi per cui ho scelto nomi come questi. Uno, è che mi 
piacevano per la loro immediatezza; l'altro è la quantità 
di caratteri sillabici che compongono il nome: voglio che 
Siano tre. 

(Nota - se vi state chiedendo come possano 
Goku, Cobra, Takeru, Kabuto o Batessere composti da 
tre caratteri, è presto detto: con i caratteri sillabici 
giapponesi, risultano scritti come “Go-ku-u”;“Co-bu-ra”, 
“Ta-ke-ru", “Ka-bu-to" e “Ba-tsu-t0”) 

KM - C'è chi pensa che Cobra sia simile al 
romanzo di Philip Dick da cui è stato tratto il film Total 
Recall. Cosa ne pensa di questo? 

BT - No, non può essere vero per il semplice 
motivo che Cobra é stato creato dieci anni prima del film, 
e io non conoscevo il romanzo di Dick. E' invece 
possibile che ci siano influenze dei lavori di Tezuka. 

KM - Lei ha /avorato con il maestro Osamu 
Tezuka (1926 - 1989) por molto 
quel periodo? 


Giappone. Non solo è costantemente presente nei miei 
ricordi, ma è una guida da seguire e ammirare sempre. 
E non solo per me, ma anche per molti altri autori di 
fumetti. Inoltre era speciale anche al di fuori del lavoro. 


CENTOVENTIQUATTRO 


sè 
n» 


BT- str Teo chieri - “ | 
- Manga no Kamisama, ovvero “il Dio del Manga” in.» 


©1993 Buichi Terasawa/a-Gir |. 


All'epoca, ero suo assistente. Tezuka creava i perso- 
naggi e le varie fasi di lavorazione erano curate da una 
trentinadi assistenti. Inquesto modo arrivava a produrre 
fino a 700 pagine al mese, il che non è poco. 

KM - /n questo periodo è facile vedere le case di 
preduzione giapponesi dedicarsi al recupero di vari 
personaggi degli anni Ottanta, Settanta e a volte anche 
Sessanta, perrealizzarne fastosi remake, proprio come 
accade con ifilm..In questo senso, lei sta lavorando alla 
nuova versione di Bat, non è vero? 

BT - Sì, è una delle tante cose di cui mi sto 
occupando in questo momento; ingenere lavoro a varie 
cose contemporaneamente, e questa è proprio una di 
quelle. Aleuni vecchi fumetti vengono colorati, ma il 
problema è che in Giappone non vengono pubblicati 
spesso fumetti con tutte le pagine colorate: la maggior 
parte delle volte, le uniche pagine a colori sono quelle di 
introduzione. E* un peccato, perchè molti sarebbero 
bellissimi! 

KM - Esiste qualche autore occidentale che le 
piace? 


“BT -A costo di ripete 
Beoro Lie ge oneo0o. i 
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sbrigarsela per cose del genere! 

KM - /n Italia abbiamo potuto vedere il fim d'ani- 
mazione di Cobra, mentre qui al Salone di Barcellona è 
stato presentato quello - bellissimo, peraltro - di Goku. 
Sta già pensando di portare in animazione qualcun altro 
dei suoi personaggi? 

BT-Almomento sto curandola serie televisiva di 
Kabuto e un OAV:questi sono i lavori più recenti. A parte 
questo nonsto realizzandonient’altro, inanimazione: mi 
occupo prevalentemente dei fumetti. Credo che fonda- 
mentalmente lavorare a un fumetto non sia poi così 
diverso dal creare animazione o videogiochi: spesso 
tutti sibasano sullo stesso soggetto. Posso dedicarmiai 
fumetti un giorno, e all'animazione il giomo seguente, 
oppure passare senza problemi al videogioco. Per me 
è perfettamente uguale. 

KM- Un'ultima domanda sull'animazione diGoku: 


chi ne ha curato la regia? E’ veramente ottima. 


BT-Be', viringrazio perché il regista sono proprio 
io. Forse la trovate così dettagliata perché ho cercato di 
non cambiare nulla dalla versione in fumetti»Ormai, 
sapete come la penso. 


CENTOVENTICINQUE 


Copertina di Moming con Striker. © Fujishima/Kodansha 
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Gaùrri e gaùrre di tutta 
Italia, bienvenidos, welcome, 
2» irasshaimase, bienvenus, 

wilkommen, £XXa, ecc. ecc.! 
Come vanno le giornate? Siete già stati a sguazzare fra 
mucillagini, petroli e scorie radioattive? Bravi! lo, ripeto, 
preferisco galleggiare nella mia fresca pozza verdognola 
eaccoccolarmi sotto il salice ridente (...cacchio avràmai 
da ridere?) a sfogliare un po' di carta riciclata giappone- 
se. E cosa mi tocca vedere? Il nostro buon vecchio 
Kosuke ‘castorone’ Fujishima all'opera come non mai! 
Dopo i successi di Oh mia Dea! e Taiho Shichauzo! (e 


ASÌ MI di 
ADR 


all’ opera con Striker - The Shining Star, e cioè il suo 
primo manga di supereroi scalcinati; al fianco di questo 
nuovo paladino della giustizia mantellato c'è una certa 
Shirane che ha il potere di attirare i guai, ma sul serio: 
essendo in possesso del cosiddetto evi/ star eye, tutti i 
malvagi accorrono verso le sue sottane! La cromatica 
novitade è pubblicata a cadenza poco fissa sulla rivista 
“Moming” della Kodansha: poco fissa perché, dato che 
il nostro castorone è impegnato a dire la sua nella 
versione animata di Oh mia Deal, prima di vedere altri 
episodi passeranno mesi, anni, secoli, eoni, ere geolo- 
giche e così via. Tenete fermi i quattro sconvolti della 


la Po 
20, 


ilari 


TI ida na 


redazione, perché nelle loro zucche bacate gironzolava 
già l'idea di proporvelo in contemporanea col Giappone! 
Ma si può essere più accartocciati? Ah, a proposito: 
sempre il solito Fujishima ha ricevuto l’incarico di realiz- 
zare lo studio dei personaggi per il nuovo OAV fantasy 
di Villgust... Che stia nascendo una nuova stella? 
Restiamo sul fronte Kodansha per annunciare 
che dopo Compiler e dopo Assembler OX (serie in cui 
la comprimaria della nostra routine diabolica diventa 
protagonista), il buon Kia Asamiya si dedicherà al 
seguito di Silent M6bius perla Kadokawa e poi decide- 
rà se realizzare Assembler 0X-2 oppure un fumetto 
storico di samurai per mamma Kodansha. Restando in 
trepidante attesa, passiamo alla sezione Ma guarda un 
po? Su “V-Jump”, quella rivista della Shueisha in cui è 
caduto dentro l'arcobaleno (e poi dite che non sono 
poetico, porco il mondo che ci ho sotto le zampe 
palmate!), è riniziata la pubblicazione, per l'appunto a 
colori, diDottorSlump e Arale! Tuttigliakiratoriyamaniaci 
sono subito rotolati giù dalle sedie, e poi si sono 
riamampicati sulle medesime per scoprire che Toriyama 
si occupa solo di storia e supervisione, mentre i disegni 
sono di un altro, ovvero Katsuyoshi Nakatsuru. Mah! Va 
bene, trasmigriamomomentaneamente attraverso Satori 
eandiamoa parlare di materiale celluloidico interpretato 
da esseri camulenti invece che cartonistici. Sto parlan- 
do, e trattenete la depressione, del film dal vivo di City 


Da sinistra, Tsukasa Hoojo, Kumiko Gotoo e Jacky. 
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Hunter, coproduzione nippo-cinese interpretata dal- 
l'erede umoristico di Bruce Lee, ovvero Jacky Chan, che 
conosciamo in Italia grazie a una serie di film trasmessi 
costantemente dalle più locali delle TV locali. Il buon 
Jackie non sembra avere il fisico adatto per interpretare 
quel galanazo di Ryo Saeba, ma le sue trovatine 
genialoidi e la buffoneria che riesce sempre a infilare fra 
una scena e l'altra, tutto sommato, lo rendono il più 
adatto al compito. Va là, va là, Giacomino, che ’stavolta 
tiè andata bene! Ulimissime fra il mondo dei cartoni e dei 
videogiochi: chi interpreterà il film dal vivo di Super 
Mario Bros? Sì, avete capito bene: Super Mario Bros! 
Agghiacciante, vero? Be’ l'attore che si calerà nella 
salopette del baffuto idraulico (meccanico?) è Bob 
Hoskins, che voi conoscerete soprattutto per la magi- 
strale interpretazione del detective Valiant in Chi ha 
incastrato Roger Rabbit. Vedremo come se la caverà, e 
per il momento, visto che abbiamo accennato ai 
videogiochi, passiamo a parlame più diffusamente. No, 
non voglio rubare lo spazio di pagina 128! C'era già 
qualcuno chemiguardavamale, mannaggia la pupazza! 
Volevo solo portare la vostra attenzione sul fatto che 


Tetsuo Hara, ovvero lo splatteroso disegnatore di Ken 
il Guerrero, è stato ingaggiato dalla Capcom per l'inter- 
pretazione grafica dei personaggi di un nuovo videogioco 
dal significativo titolo Muscle Bomber - The Body 
Explosion. Indovinate cosa fanno questi personaggi 
per guadagnare punti! Raccolgono margherite? No! 
Fanno attraversare la strada a vecchiette malferme? 
No! Si dilettano in gare di origami? Sì! Inteso nel senso, 
però, che usano gli avversari come carta da modellare 
a suon di papagnazzi e tsubotranvate. Questo bel 
giochino per educande è ambientato nel mondo del 
catch, mentre invece è ambientato nei fumetti quello di 
JoJo no Kimiyoona Booken, che è, per la precisione, 
ilterzo della serie. Il manga da cui è tratto sta attualmente 
ottenendo in patria un successo paragonabile unica- 
mente a quello di Dragonball, ricco di personaggi 
quantomeno bizzarri con poteri allucinanti. Sissì, al- 
quanto bizzarro: la storia si dipana neltempo e parte nel 
1880 con vicende mediamente (sottolineo ilmediamen- 
te) normali, per arrivare ai giorni nostri, in cui capita di 
tanto in tanto che qualcuno sfoderi un super-io bio- 
meccanico (super-bio?), o che qualcun altro riduca in 
nemici a un soldo di cacio (non per modo di dire), o che 
qualcun altro ancora si teletrasporti... mangiandosi!!! A 
me piace molto... ehm... Vediamo se riesco a convin- 
cere i Kappagurri... Altre volte mi è andata bene... Alé, 
ultima e poi basta: realtà virtuale all'attacco! E’ pronto il 
videogioco di Dragonball Z in cui sarete proprio voi a 
compiere in pri- 
ma persona i 
movimenti da 
trasmettere ai 
personaggi sul- 
loschermo! Sie- 
te pronti a com- 
battere? Yuhuu! 
Kaa-mee-aa- 
meeeee!!! 

Il Kappa 
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dei giochi più attesi 
(naturalmente fra 
quelli tratti da cartoni 
animati o fumetti) de- 
gli ultimi tempi, ma 
che alla luce dei fatti 


up(giocodicombatti- 
mento l'uno contro 
l’altro) che avesse 
come protagonisti 
Son Goku e gli altri 
personaggi creati da 
Akira Toriyama, con 
la speranza che su- 
perasse o almeno uguagliasse il mitico Street Fighter... 
purtroppo però la speranza è stata ancora una volta 
vanificata. Appena accendete il vostro Super Nintendo, 
venite accolti da una chiacchierata in giapponese e subito 
dopo ripercorrerete le fasi salienti della storia con simpati- 
che schermate in bianco e nero. Terminata la presentazio- 
ne, dovrete scegliere le varie opzioni di gioco. Diverse sono 
le possibilità di combattimento: story, tomeo o uno contro 
l’altro. Nel primo caso voi impersonate Son Goku, e dovete 
passare i vari livelli di gioco sconfiggendo i vostri nemici e 
i vostri amici (?). Nel caso dei vostri amici, una volta sconfitti 
si uniranno a voi così da poterli utilizzare negli schermi 
successivi. Selezionando il livello di magiore difficoltà, 
potrete combattere altri due personaggi oltre agli altri sette 
disponibili, ovvero il vostro amico Trunks e vostro figlio Son 
Gohan. A livello tomeo, invece, potete giocare contro il 
computer o contro un altro giocatore: a voi non resta che 
scegliere quattro dei personaggi giocanti che verranno 
inseriti all'interno di un tomeo a eliminazione. A livello uno 
contro l’altro, dovete scegliere uno degli otto personaggi e 
il computer (0 un vostro sfidante) ne sceglie un altro; fatta 
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lascelta, avete la possibilità di cambiare parametri di gioco 
quali il livello di difficoltà, il fondale di gioco, la musica di 
sottofondo; i valori delle barre dell'energia e della potenza, 
la forza dei colpi speciali e per finire la resistenza ai colpi. 
I controlli non sono difficili, ma sono complicati da utilizzare 
al meglio: la croce direzionale viene utilizzata per spostarsi 
a destra e a sinistra, saltare se premuta verso l'alto, o in 
diagonale per effettuare un salto obliquo; in più, si usa 
anche perle posizionidi difesa. Il pulsante A serveasparare 
le palle di energia o per innescare i colpi speciali, il B peri 
calci, Y per i pugni e X per spostarsi dalla terra al cielo e 
viceversa (nonuutilizzabile però se siete nella stessa porzio- 
ne di schermo del vostro avversario), i tasti superiori Le R, 
invece, servono a spostarsi velocemente a sinistra e a 
destra, e se colpite l'avversario lo sbatterete sicuramente a 
terra. | vari schermi di gioco non coprono la sola porzione 
dello schermo televisivo, quindi se i personaggi non sono 
vicini fra loro, lo schermo viene diviso in due parti da una 
linea di colore variabile a seconda della distanza fra i due. 
Inoltre, a differenza degli altri giochi del genere, lo scontro 
puòspostarsi anche in cielo mediante l'utilizzo del pulsante 
X. In alto nello schermo, potete tenere d'occhio la bara 
della vita e del potere (quest'ultima si riempie durante il 
combattimento e quando è piena il personaggio brilla 
indicando la massima potenza acquisita), subito sotto al 
nome del personaggio avete il radar con l'esatta posizione 
dei personaggi sullo schermo. Come ogni beat'em-up che 
si rispetti, anche in Dragonball Z si possono utilizzare colpi 
speciali, combinando il tasto direzionale con itasti Y, Be A. 
| personaggi utilizzabili sono otto: Son Goku, Vegeta, 
l'alieno Piccolo, Freeza, gliandroidi 16,18 e20ela creatura 
bio-tecnologica Seru. Ogni combattente ha naturalmente 
i suoi colpi speciali e in più Goku e Vegeta amano amano 
che acquistano maggiore energia si trasformano in uomini 
Super Seya, riconoscibili per la capigliatura biondo platino 
tirataall'indietro. Lagraficadeipersonaggièmolto semplice 
ma ben definita, i fondali sono poco vari e le animazioni un 
po'scarseelente, lagiocabilità è notevolmente penalizzata 
per la difficoltà di adattamento ai pulsanti, in più una volta 
innescato il colpo speciale risulta quasi impossibile difen- 
dersi con una contro mossa dato che tutto si blocca e la 
vittima è ormai spacciata (dato che con due o tre colpi 
l'energia si azzera): in poche parole basta imparare i vari 
colpi perfare fuori il proprio avversario in un batter d'occhio. 
Nel complesso il gioco merita uno scarso, ma vale la pena 
acquistarlo se siete proprio fanatici della serie. 

Andrea Pietroni 
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Una banda di folli e sanguinari motociclisti che terrorizza le notti newyorkesi... 
Un misterioso siero creato in laboratorio... 

Un cimitero, teatro di avvenimenti raccapriccianti... 

Una montagna di guai per Lazarus Ledd, solo contro gli... 
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